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Egrang adalah salah satu permainan tradisional menggunakan sebatang bambu 
sepanjang 1,5 meter lalu dimainkan secara berlari dari garis awal dan yang tiba di garis akhir 
terlebih dahulu menjadi pemenang. Sudah sangat jarang anak remaja bermain egrang. Anak 
remaja saat ini lebih gemar bermain dengan smartphone atau personal computer nya. Tujuan 
penelitian skripsi ini menerapkan permainan egrang kedalam aplikasi komputer menggunakan 
perangkat lunak Unity3d. Metodologi prototyping digunakan dalam metode penelitian skripsi 
ini. Tujuan dari aplikasi permainan egrang ini sebagai alternatif permainan sekaligus sebagai 
media pengingat tentang adanya permainan ini di indonesia, dengan harapan dapat 
menumbuhkan rasa nasionalisme untuk tetap melestarikan budaya permainan tradisional 
indonesia yang terkalahkan oleh permainan modern. 
 




The Stilts is a traditional game using a piece of bamboo over 1.5 meters and played 
running from the start line and the player who arrived at the finish line first is the winner. It has 
been very rarely teenagers playing this game. This time, the kids would rather play with a 
smartphone or personal computer games. The research objective of this thesis applies game 
stage to the computer using software applications of unity3d. The prototyping methodology used 
in the method of this thesis. The purpose of this application as an alternative media platform 
gameplay as well as a reminder of their game in Indonesia, hoping to foster a sense of 
nationalism to keep preserving the culture of traditional Indonesian games are defeated by 
modern games. 
 





Permainan tradisional merupakan salah satu bagian dari kebudayaan di indonesia, setiap 
daerah memiliki permainan tradisionalnya masing-masing, walaupun ada beberapa daerah yang 
permainan tradisionalnya sama namun dalam penamaan permainan tersebut berbeda. 
Salah satu permainan tradisional adalah egrang masyarakat lampung menyebutnya yang 
berarti terompah pancung yang terbauat dari bambu bulat panjang. Dikenal dengan nama 
“Tengkak-tengkak” (pincang) di sebagian wilayah Sumatera Barat, Ingkau (sepatu bambu) 
dalam bahasa Bengkulu, Jangkungan (burung berkaki panjang) di daerah Jawa Tengah. 
Batungkau dalam bahasa Banjar Kalimantan Selatan. 
Egrang terbuat dari dua batang bambu dengan diameter seukuran lengan orang dewasa 
yang relatif lurus dan sudah tua dengan panjang masing-masing berkisar 1,5 – 3 meter, salah 
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satu pangkal atau ujung bambu (lebih kurang 20 - 30 cm dari salah satu pangkal bambu) 
dilubangi untuk memasukan potongan bambu yang berukuran lebar 20 cm sebagai tempat 
menginjakan kaki. Ikat atau paku pada bagian potongan bambu dan lobang, pastikan sambungan 
kuat untuk dinaiki. 
Dibutuhkan keseimbangan untuk bisa berjalan menggunakan egrang tersebut, permainan 
egrang dimainkan dilapangan berukuran 3 x 7 meter atau lebih, dengan adu kecepatan dari salah 
satu sisi menuju sisi yang lainnya lalu kembali ke sisi awal. Nilai budaya yang terkandung 
dalam permainan ini adalah kerja keras, keuletan, keseimbangan dan sportivitas. Permainan 
egrang ini biasanya diperlombakan untuk memeriahkan acara peringatan Hut Kemerdekaan 
Indonesia. 
Seiring perkembang teknologi yang ada anak remaja sudah jarang terlihat memainkan 
permainan egrang, mereka lebih senang bermain dengan permainan yang dikemas dalam 
teknologi seperti permainan pada komputer, smartphone, playstation. 
Agar permainan tradisional egrang ini tidak terlupakan, pengembangan permainan 
tradisional egrang memanfaatkan media teknologi yang sebagian besar anak remaja bahkan 
orang dewasa menggunakannya. Permainan tradisional egrang di aplikasikan kedalam 
permainan komputer dengan memanfaatkan perangkat lunak unity3d, sehingga pemain dapat 
dapat memainkan permainan egrang ini dengan tampilan yang menarik menyerupai permainan 
sebenarnya, aplikasi ini diharapkan juga sebagai media pengingat dan pembelajaran permainan 
tradisional egrang sehingga anak remaja dan dewasa ikut serta melestarikan permainan 
tradisional egrang indonesia. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Egrang  
Egrang masyarakat lampung menyebutnya, yang berarti terompah pancung yang 
terbuat dari bambu bulat panjang. Dikenal dengan nama “Tengkak-tengkak” (Pincang) di 
sebagian wilayah Sumatera Barat, Ingkau (sepatu bambu) dalam bahasa Bengkulu, 
Jangkungan (burung berkaki panjang) di daerah jawa tengah, Batungkau dalam bahasa 
Banjar Kalimantan Selatan. 
Egrang adalah permainan tradisional yang belum diketahui secara pasti dari mana 
asalnya, egrang terbuat dari dua batang bambu dengan ukuran diameter selengan orang 
dewasa yang relatif lurus dan sudah tua dengan panjang masing-masing berkisar 1,5 – 3 
meter, salah satu pangkal atau ujung bambu (lebih kurang 20 – 30 cm dari salah satu 
pangkal bambu) dilubangi untuk memasukan potongan bambu yang berukuran lebar 20 cm 
sebagai tempat menginjakkan kaki. Ikat atau paku pada bagian potongan bambu dan 
lobang, pastikan sambungan kuat untuk di naiki. 
Dibutuhkan keseimbangan untuk bisa berjalan menggunakan egrang tersebut, 
permainan egrang dimainkan dilapangan berukuran 3 x 7 meter atau lebih, dengan adu 
kecepatan dari salah satu sisi menuju sisi yang lainnya lalu kembali ke sisi awal. Nilai 
budaya yang terkandung dalam permainan ini adalah kerja keras, keuletan, keseimbangan 
dan sportivitas [4]. 
 
2.2 Unity 
Unity adalah software sistem dalam pengembangan permainan, baik itu permainan 
2D maupun 3D dimana software ini memiliki mesin render yang sangat efektif yang 
terintegrasi lengkap dengan satu set alat intuitif dan alur kerja yang cepat untuk membuat 
konten 2D dan 3D yang interaktif. Hal utama yang membuat unity 3D sangat terkenal 
adalah kemampuannya dalam mengontrol berbagai objek dalam game atau aplikasi dengan 
mudah. Fitur GUI (Graphic User Interface), audio, animasi, effect, dan scripting 
(pemrograman) yang dimiliki unity 3D fitur multi platform yang disediakan unity, para 
pengembang game dapat membangun sebuah game tidak hanya di platform desktop. Unity 
bisa digunakan pada platform web, console, dan mobile device [5].  
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2.3 Game Engine 
Sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk membuat sebuah game. Sebuah 
game engine  biasanya dibangun dengan mengenkapsulasi beberapa fungsi standar yang 
umum digunakan dalam pembuatan sebuah game. Misalnya, fungsi rendering, 
pemanggilan suara, network, atau pembuatan partikel untuk special effect. Sebagian besar 
game engine umumnya berupa library atau sekumpulan fungsi-fungsi yang penggunaannya 
dipadukan dengan bahasa pemrograman [6].  
 
2.4 Autodesk Maya 
“Autodesk Maya adalah sebuah perangkat lunak (software) animasi 3D yang 
dikembangkan oleh Alias Wavefront yang merupakan anak perusahaan dari Silicon 
Graphics Incorporation (SGI)” [7]. Software tersebut dapat menghasilkan gambar (image) 
dan animasi berdasarkan apa yang pengguna (user) ciptakan, baik objek, lampu, kamera, 
material, serta efek pada tampilan ruang kerja 3 dimensi secara semu (virtual) pada layar 
komputer. SGI merupakan sebuah perusahaan yang sangat berpengalaman di bidang 
komputer grafik, terutama animasi 3D. SGI meluncurkan Maya 3D pada tahun 1998 dan 
versi-versi awalnya hanya tersedia untuk SGI Workstation yang berbasis sistem operasi 
IRIX yang merupakan turunan dari UNIX. Baru pada bulan Februari 1999 Maya versi PC 
yang berbasis sistem operasi Windows NT diluncurkan. Pada awal peluncurannya, Maya di 
tawarkan dalam 2 versi, yaitu Maya Complite dan Maya Unlimited. Perbedaan keduanya 
adalah pada Maya Unlimited terdapat tambahan menu dan fasilitas Cloth (untuk pakaian 
atau kain), Fur ( untuk menghasilkan efek bulu), Fluid Effects (untuk menghasilkan efek 
atmosfer, cairan , api, dan ledakan, serta laut), Live (untuk menyamakan kamera dan objek 
dalam maya terhadap pengambilan gambar yang sesungguhnya (live-action shoot)). 
Perbedaan ini tentunya sangat berpengaruh pada harga Maya Complite dan Unlimited. Saat 
ini sudah hadir pula Maya untuk komputer Macintosh dan sistem operasi Linux [7]. 
 
2.5 Bahasa Pemrograman C# 
Bahasa C adalah bahasa pemrograman yang bisa dikategorikan paling banyak 
digunakan dalam pembuatan program aplikasi, dikarenakan Application Programming 
Interface (API) Windows ditulis dengan bahasa C yang menjamin kompatibilitas program 
aplikasi yang dibuat. Semakin berkembang bahasa pemrograman mempengaruhi juga 
dengan pengembangan tampilan antarmuka yang kompleks, namun integrasi antar aplikasi 
tidak berjalan sesuai dengan aplikasi internet yang beragam teknologi didalamnya. 
kehadiran Framework.NET memberikan solusi tentang integrasi antar aplikasi yang 
berjalan didalam sistem operasi Windows. Microsoft Corp. merancang sedemikian rupa 
bahasa pemrograman C# (C-sharp) agar mampu digunakan dengan baik diatas 
framework.NET. Dalam melakukan pengembangan aplikasi sarana bergerak, aplikas Web, 
dan aplikasi yang berskala besar lainnya bahasa pemrograman C# sangat membantu [8]. 
 
2.6 Photon Unity Networking 
“Photon adalah kerangka pengembangan permainan multiplayer real-time yang 
memiliki layanan server dan internet”. Keuntungan dari Photon adalah tidak memerlukan 
hosting, sehingga pemain yang membuat ruangan dapat meninggalkan permainan tanpa 
menyebabkan kesalahan klien. Photon juga lebih stabil dan source code tersedia untuk 
memperbaiki setiap masalah yang mungkin dimiliki. Catatan penting adalah bahwa versi 
gratis dari photon membutuhkan Unity Pro untuk iOS dan Android. Photon Unity Plus 
gratis lisensi harus cukup. Jaringan koneksi membuat skrip baru disebut Network Manager 
dan menambahkannya ke objek kosong dalam sebuah adegan. Skrip ini akan menangani 
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2.7 Metodologi Prototipe 
Meskipun pembuatan prototipe dapat digunakan sebagai model proses yang berdiri 
sendiri, pembuatan prototipe lebih umum digunakan sebagai teknik yang dapat 
diimplementasikan didalam konteks setiap model proses perangkat lunak. Dalam hal ini, 
tidak terlalu perduli dengan dimana akan diterapkannya, paradigma pembuatan prototipe 
sering kali membantu tim pengembangan perangkat lunak dan para stakeholder untuk 
memahami lebih baik apa yang akan dikembangkan saat spesifikasi kebutuhan belum jelas 
[10]. 
Hal pertama yang dilakukan dalam metodologi prototipe adalah komunikasi antara 
tim pengembang dengan para pengguna, tim pengembang akan melakukan pertemuan 
dengan para stakeholder untuk mendefinisikan sasaran keseluruhan perangkat lunak yang 
akan dikembangkan. Selanjutnya masuk ke tahap perencanaan secara cepat dengan 
memulai konstruksi pembuatan prototipe dan permodelan perancangan secara cepat 
berfokus pada representasi semua aspek perangkat lunak yang akan terlihat oleh para 
pengguna akhir (misalnya rancangan tampilan). Setelah selesai merancang dan prototipe 
sudah terbentuk, selanjutnya diberikan kepada stakeholder untuk dievaluasi sehingga 
mereka akan memberikan umpan balik guna mendekati spesifikasi yang kita inginkan.  
Metodologi prototipe memiliki kelebihan dan kekurangan, kelebihan metodologi 
prototipe adalah sebagai berikut : 
1. Adanya komunkasi yang baik diantara penembang dan pengguna. 
2. Kebutuhan pengguna dapat terpenuhi dengan baik. 
3. Menghemat waktu dalam pengembangan sistem. 
4. Penerapan menjadi lebih mudah karena dari awal pengguna sudah mengetahui apa yang 
diharapkannya. 
Metodologi prototipe ini juga memiliki kelemahan sebagai berikut : 
1. Pengembangan menjadi tidak terstruktur, perubahan dari waktu ke waktu dan 
persyaratan data yang tidak menentu membuat proses ini berkelanjutan. 
2. Hubungan langsung antara pengguna dengan komputer mungkin tidak mencerminkan 
teknik perancangan yang baik. 
 
2.8 Flowchart 
Flowchart adalah permodelan gambar secara grafik yang menjelaskan  urutan-
urutan prosedur dari suatu program mulai dari awal prosedur, proses prosedur, sampai 
selesainya prosedur program tersebut. flowchart sangat membantu dan memudahkan analis 
dan programmer dalam memecahkan masalah pada segmen-segmen yang lebih kecil serta 
menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian [11]. 
Adapun simbol-simbol dalam flowchart yang sering digunakan dapat dilihat pada 
Tabel 2 : 
Tabel 2 Simbol Flowchart 
SIMBOL ARTI 
Input / Output 
 
Merepresentasikan Input data atau Output data yang 
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Keluar ke atau masuk dari bagian lain flowchart khususnya 
halaman yang sama 
Arah Panah 
 





















Awal / akhir flowchart 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Perancangan Tampilan Aplikasi 
3.1.1 Tampilan Menu Utama 




Gambar 1 Tampilan Halaman Utama 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
6
Terdapat beberapa pilihan menu seperti Arena 1, Arena 2, Bantuan, Keluar. Pilih 
Arena 1 dan Arena 2 untuk bermain, pilih Bantuan untuk mengetahui cara bermain, 
pilih Keluar jika ingin melihat informasi penulis dan keluar dari aplikasi. 
 
3.1.2 Tampilan Arena 1 
 Ketika memilih pilihan Arena 1 maka permainan secara multiplayer akan 
dimainkan, sebelum masuk ke tapilan arena akan muncul tampilan menunggu 




Gambar 2 Tampilan Menunggu Server 
 
Ketika kedua pemain sudah bergabung di server yang sama barulah Arena 1 di 




Gambar 3 Tampilan Permainan Arena 1  
 
3.1.3 Tampilan Arena 2 
 Gambar 4 adalah tampilan ketika memilih pilihan Arena 2, arenaini adalah 
arena dimana kita bermain secara sendiri (latihan), terdapat rintangan batu dan 




Gambar 4 Tampilan Permainan Arena 2 
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3.1.4 Tampilan Bantuan 
 Gambar 5 adalah tampilan dari pilihan Bantuan, tampilan ini berisikan 
penjelasan cara bermain egrang dan penjelasan objek di arena permainan. 
 
 
Gambar 5 Tampilan Halaman Bantuan 
 
3.1.5 Tampilan Keluar 
 Gambar 6 adalah tampilan pilihan menu Keluar, berisikan informasi tentang 
penulis dan pilihan pertanyaan apakah anda ingin keluar aplikasi. 
 
 
Gambar 6 Tampilan Halaman Keluar 
 
3.2 Flowchart Aplikasi 
 Menjelaskan tentang alur permainan keseluruhan. Pada tampilan halaman utama yang 
berisi beberapa menu pilihan yaitu arena 1, arena 2, bantuan dan keluar, menu pilihan arena 
1 dan arena 2 akan menampilkan tampilan arena permainan. Pilihan bantuan akan 
menampilkan informasi tentang cara bermain egrang. Pilihan keluar akan menampilkan 
informasi mengenai penulis dan pillihan menutup aplikasi. Berikut bentuk flowchart Menu 
Utama. 
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Gambar 7 Flowchart Aplikasi Permainan 
 
3.3 Pengujian Permainan Terhadap Kuesioner 
 
 Pada sub bab ini penulis akan memberikan hasil kuesioner dari 20 responden : 
 
1. Aplikasi Permainan Egrang ini dapat menjadi sarana pengingat tentang permainan ini 
mencapai 75%. 
2. Melalui aplikasi ini pengguna dapat menambah wawasan jenis permainan tradisional 
Indonesia mencapai 75%. 
3. Aplikasi ini dapat dijadikan saarana menarik minat anak-anak dan remaja untuk 




Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini 
didapat kesimpulan sebagai berikut : 
1. Permainan Tradisional Egrang Indonesia dapat diimplementasi menggunakan Unity 
diharapkan dapat menjadi alternatif permainan mengingat sudah jarang permainan seperti 
ini dimainkan. 
2. Permainan secara multiplayer pada Aplikasi Permainan Tradisional Egrang Indonesia dapat 
diimplementasikan menggunakan photon Unity Network yang disediakan oleh Unity. 
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3. Berdasarkan hasil kuisioner dapat disimpulkan bahwa pengguna setuju bahwa Aplikasi 
Permainan Tradisional Egrang Indonesia ini menarik dan dapat menjadi sarana pengingat 
tentang adanya permainan ini. 
5. SARAN 
 
Penulis berharap aplikasi ini dapat dikembangkan untuk mendapatkan hasil yang lebih 
baik dari sebelumnya seperti: 
1. Menambahkan AI (Artifical Intelligence) pada pemain lawan ketika bermain sendiri. 
2. Mengembangkan aplikasi dari desktop ke mobile game. 
3. Mengembangkan aplikasi permainan dalam mode offline. 
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